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RESUMO

Esta pesquisa investiga as marcas informais presentes na Area 3 da PUC Goiis, como
pixacdes, assinaturas, desenhos e adesivos, compreendendo-as como vestigios de memoria e
identidade académica sob a perspectiva da Arqueologia Urbana e do Design. Considerando
que os espagos universitarios acumulam camadas materiais e simbolicas deixadas por
diferentes geracdes, o estudo analisa essas intervengdes como registros contemporaneos que
revelam praticas, narrativas e formas de pertencimento. Amparada em autores como
Halbwachs, Nora, Didi-Huberman e Fabiola Morais, a pesquisa demonstra que tais inscrigoes,
embora efémeras e frequentemente marginalizadas institucionalmente, resistem ao
apagamento e preservam narrativas Unicas da vida estudantil.

A metodologia articula revisdo bibliografica, observacdo direta, levantamento fotografico,
analise qualitativa das intervengdes e estudo histérico da Area 3, desde sua origem na Escola
Goiana de Belas Artes até sua configuragcdo atual. Os resultados revelam um patrimdnio
simbolico manifestado em praticas espontaneas, na permanéncia do desenho como linguagem
e na memoria do antigo “porao de arte”.

Como desdobramento projetual, foi desenvolvido o primeiro video da série Pare pra Olhar,
com abordagem documental e tom de blog, registrando intervencdes e depoimentos de
integrantes da comunidade académica. Conclui-se que essas marcas constituem registros
significativos da experiéncia universitdria e que o design pode atuar como mediador na
valorizagdo dessas memorias graficas, fortalecendo o sentimento de pertencimento e

ampliando a compreensdo da historia institucional da PUC Goias.

Palavras-chave: Arqueologia Urbana; Memoria; Design; Identidade Académica.



ABSTRACT

This research investigates the informal marks found in Area 3 of PUC Goids, such as graffiti,
signatures, drawings, stickers, and other inscriptions, understanding them as elements of
academic memory and identity through the lens of Urban Archaeology and Design.
Considering that university spaces accumulate material and symbolic layers left by different
generations, the study examines these interventions as contemporary traces that reveal
practices, narratives, and forms of belonging within the academic community. Drawing on
authors such as Halbwachs, Nora, Didi-Huberman, and Fabiola Morais, the research shows
that these inscriptions, although ephemeral and often institutionally marginalized, resist
erasure and preserve unique narratives of student life.

The methodology combines bibliographic review, direct observation, photographic survey,
qualitative analysis of the visual interventions, and a historical study of Area 3, from its
origins in the Escola Goiana de Belas Artes to its current configuration. The results reveal a
symbolic heritage expressed in spontaneous practices, the persistence of drawing as a
communicative language, and memories linked to the former “art basement.”

As a project outcome, the first video of the series Pare pra Olhar was produced, adopting a
documentary format with a blog-like tone, featuring interventions and testimonials from
members of the academic community. The study concludes that these marks constitute
significant records of the university experience and that design can act as a mediator in
valuing graphic and cultural memories, strengthening the sense of belonging and broadening

the understanding of PUC Goiés’s institutional history.

Keywords: Urban Archaeology; Memory; Design; Academic Identity.
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1. INTRODUCAO

A Area 3 do Campus 1, da PUC Goias, espago que atualmente abriga cursos como
Design, Arquitetura e Engenharias, ¢ um ambiente de intensa circulagdo e vivéncia
académica. E nesse ambiente que sempre observamos a passagem de vérios alunos que
entram e saem a cada semestre, professores sempre circulando e ministrando aulas, além de
outros colaboradores que contribuem para o bom funcionamento da faculdade. Ao longo dos
anos, seus corredores, salas e muros passaram a guardar uma série de registros visuais
espontaneos produzidos em sua maioria por estudantes. Dentre esses registros temos
pixagdes, assinaturas, desenhos, adesivos, stencils, inscricdes em tinta spray e até cola para
prova. Esses elementos, muitas vezes considerados apenas como intervengdes informais ou
mesmo como atos de vandalismo, fazem parte de um rico material de andlise quando
observados sob outra perspectiva.

Conforme o tempo passa, tais marcas se compdem formando camadas gréficas, tal
qual palimpsestos, ultrapassando o carater efémero desses registros informais. Eles carregam
narrativas individuais e coletivas, funcionando como vestigios da passagem de diferentes
geragdoes de estudantes pela universidade. Apesar de ser algo que com o tempo vai se
degradando, eles tém um periodo considerdvel de duragdo, devido principalmente aos
materiais utilizados e aos locais escolhidos pelos autores. Assim, quando interpretadas a luz
da arqueologia urbana, essas inscri¢des podem ser compreendidas como artefatos visuais que
revelam a cultura, identidade e memoria da comunidade académica.

Entretanto, apesar de sua relevancia simbdlica, essas expressdes sdo pouco registradas
e valorizadas institucionalmente. A auséncia de um olhar que reconheca seu potencial como
uma espécie de “patrimonio cultural imaterial” faz com que tais manifestagdes sejam
frequentemente invisibilizadas ou descartadas. E valido ressaltar que essa desvalorizagio
acontece em muitos outros locais fisicos da universidade. Porém ¢ interessante notar como em
uma area, onde a maioria dos cursos pregam a importancia da arte e da expressdo artistica,
ndo consegue também enxergar e analisar o valor e a historia presentes por tras desses
registros.

Diante disso, abre-se um campo de investigagdo no qual o design, em conjunto com a
perspectiva arqueoldgica urbana, pode atuar como mediador na catalogacdo, interpretagdo e
visibiliza¢ao dessas inscrigoes.

Nesse contexto, este trabalho busca analisar as inscri¢des e intervencdes visuais

presentes na Area 3 da PUC Goias, compreendendo-as como contribuigdes importantes para a
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construcao da identidade e da memoria da comunidade académica que ocupou e ainda ocupa
esse espaco. A pesquisa a seguir se propoe a refletir sobre como essas marcas, ainda que
passageiras, participam da formac¢do de uma memoria coletiva e podem ser reconhecidas
como parte importante da histéria cultural da universidade, mais especificamente da

comunidade académica que ali se encontra.

2. ARQUEOLOGIA URBANA E OS REGISTROS NOS ESPACOS
UNIVERSITARIOS

2.1. ARQUEOLOGIA URBANA

A Arqueologia Urbana ndo possui uma defini¢do consensual, mas, de modo geral, ¢
compreendida como um campo que “considera o estudo das relacdes entre cultura material,
cogni¢do em ambiente urbano e comportamento humano” (STASKI, 1999; TOCCHETTO;
THIESEN, 2007 apud SOUZA, 2013, p. 138). Essa ¢, portanto, uma perspectiva que investiga
as cidades a partir de sua materialidade, entendendo-as como espagos compostos por
multiplas camadas historicas e sociais. Como aponta Bresciani (1999), a cidade pode ser
compreendida como um palimpsesto, resultado da sobreposicdo de praticas sociais que
deixam suas marcas na paisagem urbana ao decorrer do tempo, revelando camadas de
memoria e materialidade que se acumulam e se reconfiguram continuamente. Essas camadas
de intervengdes (formais ou informais) reconfiguram continuamente o espago urbano.

Segundo Milton Santos (2008), a cidade ¢ a principal expressdo da cultura material
humana, formada por sucessivas intervengdes ao longo do tempo. Nessa perspectiva, a
arqueologia urbana ndo se limita as escavacdes tradicionais, mas também se volta as
manifestagdes contemporaneas. Para Sposito (2000), o espaco urbano ¢ resultado da agdo
continua das sociedades, revelando multiplas camadas historicas e simbolicas. Nesse sentido,
Souza (2013) destaca que vestigios do cotidiano, como muros, fachadas, inscricdes e objetos
descartados, constituem registros arqueoldgicos igualmente significativos.

Ainda que a arqueologia no Brasil tenha historicamente se concentrado em contextos
antigos ou rurais, ha um movimento crescente de aproximagdo com a Geografia Urbana e a
Antropologia Urbana. Como aponta Lucas (2005), os arquedlogos, em sua formacgdo e

constantes estudos, pouco aprofundam no contexto com o qual mais t€ém afinidade, que ¢ da
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realidade em que estdo inseridos, por este motivo a literatura especializada da Arqueologia
Brasileira ainda possui uma baixa propor¢do de escritos falando sobre as cidades
contemporaneas e o proprio século XX. E valido ressaltar que aspectos como a inevitavel
efemeridade da maioria das intervencdes informais da atualidade, seja pela qualidade dos
materiais, agdes do tempo ou pelo dono do suporte de tal intervencao, segundo Barnes (2006),
influencia diretamente como esse assunto ¢ pautado no meio académico da arqueologia.

Nesse sentido, devemos considerar que a Arqueologia Urbana nao deve se restringir a
monumentalidade ou as visdes tradicionais e normativas de patrimonio. Como observa Souza
(2013), as politicas patrimoniais tradicionais muitas vezes invisibilizam praticas e registros
populares, privilegiando narrativas oficiais e excluindo manifestagdes consideradas marginais,
como as pixacdes. No entanto, ndo podemos deixar de considerar que esses tipos de marcas
carregam narrativas sociais e politicas, funcionando como vestigios da memoria coletiva
(Scott, 2002; Zarankin; Niro, 2008).

Dessa forma, ao incorporar praticas cotidianas, inclusive aquelas interpretadas como
atos subversivos ou ilegais, a Arqueologia Urbana contribui para a ressignificagdo da
paisagem urbana, reconhecendo que os muros da cidade, suas inscrigdes e sobreposi¢des
graficas, possuem uma parte essencial na experiéncia urbana e na formacao de identidades
desses lugares. Como apontam Harrison e Schofield (2009), essa a¢do trata de uma espécie de
“auto-arqueologia”, ja que os arquedlogos e os sujeitos urbanos em questdo compartilham o
mesmo espaco e tempo, analisando marcas que pertencem a propria contemporaneidade.

Portanto, pensar a Arqueologia Urbana implica entender a cidade ndo apenas como
cenario, mas como objeto e sujeito de estudo, onde a materialidade, a memoria e a identidade
se encontram. E nesse contexto que intervengdes como pixagdes e grafites deixam de ser
vistas somente como transgressoes, tornando-se elementos fundamentais para compreender as
multiplas camadas da vida social urbana e, no caso do presente trabalho sobre as

universidades, da propria memoria académica.
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2.2. ARTE E MEMORIA NA AREA 3 DA PUC GOIAS
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Figura 1 — Mapa do Campus I da PUC Goias. Fonte: PUC Goias, aba de eventos do site oficial.

A Area 3 da PUC Goias localiza-se no Setor Universitario, em Goiania — Goias, Brasil
e integra o Campus I da instituicio. E nesse espago que se concentram as atividades da Escola
Politécnica e de Artes, que retne cursos relacionados as Engenharias, Arquitetura, Artes e
Tecnologias, responsaveis por oferecer formagdes que vao “da expressdo artistica ao
desenvolvimento sustentavel da sociedade” (PUC GOIAS, 2025). Essa composi¢io confere a
Area 3 uma identidade particular dentro do conjunto universitario, ressaltando a forte
presenga de estudantes, docentes e colaboradores ligados a praticas expressivas, criativas e
artisticas. Tal caracteristica contribui para a constru¢do de um ambiente simbdlico onde as
manifestagdes visuais (tanto obras institucionais quanto informais) presentes ali contribuem
fortemente para a memoria e identidade académica do espago.

Esse recorte do Campus I possui uma trajetoria marcada por camadas histdricas que
antecedem sua atual configuragdo. Antes mesmo de se tornar PUC, a universidade era
chamada UCG (Universidade Catolica de Goias) e anteriormente a isso, o espago da Area 3
abrigava a Escola Goiana de Belas Artes (EGBA), fundada em 1952. Anos depois de sua
fundacao, a EGBA foi incorporada pela nova universidade que se formava (UCG) e seu
legado artistico exerceu influéncia decisiva na criagdo do curso de Arquitetura, instituido em
1968. Com essa incorporacdo, entretanto, a EGBA deixou de existir em sua forma

institucional e fisica, dando lugar a Faculdade de Arquitetura e Urbanismo (FAU/UCG).
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Fabiola Arantes de Morais (2017), foi aluna de Arquitetura na UCG e anos mais tarde
professora tanto na UCG quanto na PUC Goias. Ela comegou a lecionar na institui¢do em
1998 no curso de Arquitetura e acompanhou o processo de criagao do curso de Design, para o
qual se transferiu alguns semestres mais tarde.

Em sua tese, Morais (2017) analisa que a incorporacdo da Escola Goiana de Belas
Artes pela universidade representou um “recalque simbodlico da arte” em seu interior. Esse
processo, como analisa Morais (2017), produziu uma ruptura que conserva simbolicamente a
arte dentro da universidade, sem, contudo, elimina-la: a instituicdo passou a abrigar o
“fantasma de uma escola de artes”, cuja presenga se manifesta de forma implicita em seus
cursos posteriores.

Ainda segundo Morais (2017), esse recalque pode ser entendido no sentido freudiano
como uma repressao de uma “memoria artistica”, que retorna sob a forma de sintomas. A
memoria reprimida que a autora cita se refere ao conteudo do curso de artes visuais da antiga
EGBA, que continua indiretamente na instituicdo e se manifesta discretamente por meio de
processos e manifestagdes como o desenho dentro da instituicao.

O exemplo mais emblematico que a ex-aluna e professora da instituicdo traz, ¢ o
antigo “pordo de desenho”, espago subterraneo utilizado durante décadas para o ensino e a
experimentacdo grafica na EGBA. Mesmo apds a substitui¢dao do edificio, parte de sua parede
foi mantida e permanece a mostra, atuando como vestigio fisico de uma pratica pedagogica
fundamental. Essa parede funciona como um sitio arqueoldgico contemporaneo da memoria
da arte, um palimpsesto em que camadas de historias e sujeitos se sobrepdem ao longo do
tempo. Como lembra Didi-Huberman (2013), todo sintoma constitui um “retorno do
recalcado” que insiste em se manifestar, podendo ser lido como imagem sobrevivente de uma
memoria coletiva que resiste ao apagamento.

A seguir, pode-se conferir registros atuais da parede do antigo “porao de desenho”
(parede de pedra) que foi preservada durante a reforma do prédio e eternizada no painel a

seguir pela professora Fabiola.
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Figura 2 — Parede da antiga Escola de Belas Artes que foi preservada na reforma e painel da professora Fabiola

Morais. Fonte: registro da autora.
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Figura 3 — Placa informativa do painel da professora Fabiola Morais. Fonte: registro da autora.

A presenga das pixa¢des nos muros e corredores da Area 3 pode ser compreendida sob
a mesma logica. Assim como a parede do pordo preserva uma memoria pedagdgica
institucionalizada, as inscrigdes informais expressam o retorno da arte. Porém, neste ultimo
caso, geralmente essas manifestagdes sdo vistas como uma forma marginal e subversiva.
Esses tracos, simultaneamente efémeros e resistentes, materializam a persisténcia do desenho
como linguagem fundamental, tanto no contexto erudito da EGBA quanto na pratica
espontanea dos estudantes contemporaneos. A partir da perspectiva da Arqueologia Urbana,
essas marcas deixam de ser vistas apenas como atos de vandalismo para se revelarem
vestigios significativos da experiéncia académica e da memodria coletiva (HALBWACHS,
1997; NORA, 1993).

O corpo docente pioneiro também exerceu papel central na constituicdo dessa
memoria artistica. Professores como Frei Confaloni, Ana Maria Pacheco, Amaury Menezes,
Saida Cunha e Tai Hsuan-An, oriundos da EGBA, trouxeram a institui¢ao uma sélida tradigao

experimental, na qual o desenho se afirmava como principal instrumento de registro da agdo e
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do pensamento. Embora esses docentes ndo tenham, necessariamente, lecionado em conjunto
ou mantido contato direto entre si, seus percursos se articulam pela influéncia exercida desde
a EGBA ou nos primeiros anos do curso de Arquitetura da institui¢do. Saida Cunha, por
exemplo, colecionava trabalhos de estudantes como forma de documentar processos criativos,
enquanto Tai Hsuan-An introduziu métodos inspirados na Bauhaus, privilegiando praticas de
observacao, abstracao e sintese. Em comum, esses mestres nao se limitaram a transmissao de
técnicas, mas afirmaram o desenho como forma de conhecimento e de relacio com o mundo
pratico, concepgao que persiste até hoje e encontra eco nas camadas graficas e informais das
pixagoes.

O professor Tai Hsuan-An, em especial, ¢ um membro que comegou no corpo docente
de Arquitetura e leciona no curso de Design na PUC até o presente momento. Ele ¢ um
professor, arquiteto e artista que veio como imigrante da China com 15 anos. Formado na
USP (Universidade de S3ao Paulo) e vindo de tao longe, com toda a sua bagagem cultural e
académica, trouxe aos cursos de design e arquitetura (ambos da area 3) metodologias e
fundamentos essenciais que contribuiram diretamente na identidade de quem faz parte desses
cursos. Nao deixando de ressaltar o quanto o desenho também faz parte de seus processos e
obras.

Dessa forma, ao analisar a Area 3 sob a otica da arqueologia urbana e do design,
compreende-se que as pixacdes se configuram como herdeiras de uma memoria reprimida,
manifestagdes que retornam para reposicionar a arte no espago académico. Nessa dinamica, a
identidade coletiva da comunidade académica se expressa ndo apenas nas praticas
institucionais de ensino, mas também nos registros informais que resistem ao apagamento,
revelando que, em seu subsolo simbolico, a universidade ainda abriga uma escola de artes em

estado latente.

2.3. O PERFIL DA COMUNIDADE ACADEMICA, CONCEITOS DE IDENTIDADE E
MEMORIA

Para compreender a dinamica das pixacdes como registro de memoria e identidade
académica na Area 3 da PUC Goias, é necessario partir de duas frentes que se complementam.
Sao elas o perfil institucional e demografico do local, que indica quem ocupa e intervém nesse
espago; € uma parte tedrica sobre memoria coletiva e identidade, que permita entender as

manifestagdes visuais (oficiais e informais) como elementos de construcao identitaria.
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2.3.1 Perfil institucional e demografico

A PUC Goias ¢ uma universidade complexa, composta por diversas escolas e campus
localizados na cidade de Goiania. No conjunto institucional, oferece dezenas de cursos de
graduagdo e pos-graduagdo, organizados em cinco areas dentro do Campus I. Entre elas,
destaca-se a Area 3, onde se concentram os cursos de Engenharias, Arquitetura, Artes e
Tecnologia (PUC GOIAS, 2025), espaco central desta pesquisa. Esses dados institucionais
evidenciam a heterogeneidade disciplinar e o intenso fluxo de pessoas que circulam pelo local
(entre estudantes, professores e colaboradores), condi¢cdo que favorece a producdo de registros
visuais variados (SANTOS, 2008), sendo eles oficiais ou espontaneos.

Complementando essa caracterizagdo institucional, o inventario divulgado pela
universidade (por meio do relatério “PUC em Dados”) apresenta nimeros representativos de
estudantes, corpo docente e estrutura, permitindo dimensionar a amplitude da comunidade
académica que circula pela instituigdo (PUC GOIAS, 2025). Esses dados evidenciam que a
Area 3 ndo é apenas um espago isolado, mas um campus com alta densidade de comunicagio,
convivéncia e trocas culturais entre seus cursos. Tal dinamica reforca a hipotese de que as
pixacdes e outros registros visuais sdo expressoes que emergem da interacdo entre publicos
distintos, produzidas tanto por estudantes de areas criativas, como Arte e Design, quanto por
alunos de cursos mais técnicos e tecnoldgicos. Logo, as informagdes disponiveis no site
institucional da PUC Goiés confirmam a localizacdo da Area 3 e a natureza dos cursos ali

ofertados, o que reforga a pertinéncia desse espaco como objeto de estudo desta pesquisa.

2.3.2 Memdria coletiva e lugares de memoria

A leitura das pixagdes como forma de memoria exige mobilizar conceitos classicos
sobre memoria coletiva e seus dispositivos simbdlicos. Halbwachs (1997) demonstra que a
memoria ¢ sempre coletiva: grupos constroem, selecionam e transmitem lembrancas que
estruturam identidades sociais, ou seja, as recordagdes ndo existem isoladamente no
individuo, mas em uma teia de relacdes sociais que lhes confere sentido. No contexto
universitario, isso significa que as marcas nas paredes (assinaturas, tracos e pixagdes)
integram uma memoria compartilhada (ou em disputa) entre as diferentes geragdes
académicas.

Nora (1993), por sua vez, introduz o conceito de lieux de mémoire ou lugares de

memoria, para refletir sobre como objetos, monumentos, arquivos € espacos passam a
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concentrar a meméria quando a memoria viva se enfraquece. No contexto da Area 3 da PUC
Goias, elementos como o antigo “porao de desenho”, termo trazido na tese de Morais (2017),
os acervos de professores e at¢é mesmo as superficies pixadas assumem fungdes analogas:
tornam-se pontos de ancoragem para lembrangas coletivas, configurando-se como lugares
materializados de memoria.

Ricoeur (2007) contribui ao discutir a relacdo entre lembranga e esquecimento,
destacando que recordar ¢ também um processo seletivo e narrativo. Assim, ao analisar as
pixagdes, torna-se possivel mapear ndo apenas o que se deseja lembrar, mas também o que foi
esquecido institucionalmente, como as praticas artisticas da antiga Escola de Belas Artes.
Esse esquecimento, entretanto, pode retornar de uma forma simbolica, como sintoma ou
vestigio material, nos tragos que persistem nas superficies da Area 3.

Ja& Huberman (2000) propde compreender a imagem como algo que sobrevive ao
tempo: uma presenga sintomatica que insiste em reaparecer mesmo quando se tenta silencia-
la. Essa perspectiva dialoga diretamente com a hipotese de Morais (2017), segundo a qual ha
um recalque simbodlico da arte na universidade. Assim, continuando com a visdo de Huberman
(2000) ler as pixagdes como “imagens sobreviventes” permite interpreta-las como
manifestacdes que materializam memorias reprimidas, emergindo a superficie para mostrar e

evidenciar a historia artistica e identitaria da comunidade académica.

2.3.3 Identidade académica: habitus e comunidades de pratica

Para articular identidade e pratica, ¢ frutifero recorrer a Pierre Bourdieu (2002)
(habitus) e Etienne Wenger (1998) (communities of practice). O habitus permite entender
como disposi¢cdes - modos de ver, de desenhar, de valorar o traco - sdo incorporadas por
estudantes e professores e se expressam em praticas cotidianas (incluindo a pixagdo como
gesto grafico e performativo). Ja a ideia de comunidade de pratica explica como grupos
(turmas, laboratdrios, coletivos) produzem saberes, rituais e linguagens proprias que
consolidam identidades profissionais e afetivas: a Area 3 abriga, portanto, micro-comunidades

do desenho, do projeto, da experimentagcdo que geram repertorios graficos partilhados.

2.3.4 Conectando perfil, memoria e pixacoes

Juntando os fios: (a) o perfil institucional e a grande circulagao de estudantes e

docentes na Area 3 criam um fluxo continuo de apropriacdo do espaco; (b) as teorias de
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Halbwachs, Nora e Ricoeur legitimam a leitura das marcas como memoria social e lugares de
memoria; (c) Didi-Huberman e a abordagem psicanalitica de Fabiola sustentam a hipotese do
recalque, ou seja, da arte que foi institucionalmente recuada e que retorna em sintomas
visuais; (d) por fim, Bourdieu e Wenger ajudam a explicar como disposi¢cdes e praticas
coletivas se sedimentam e se manifestam graficamente.

Esses elementos justificam metodologicamente por que ¢ legitimo tratar as pixacgdes
nao como atos isolados de vandalismo, mas como sinais relevantes para investigar identidade
e memoria académica: eles emergem de um campo social (PUC) dotado de instituigdes,
tradi¢des e fluxos que produzem e reproduzem sentidos.

Se até aqui discutimos como essas marcas podem ser compreendidas a luz da memoria
coletiva, da arqueologia urbana e das praticas sociais, no proximo capitulo deslocamos o foco
para o que efetivamente foi encontrado na Area 3. Agora, o interesse recai sobre as
superficies, as inscrigdes, as camadas de tinta, os desenhos, as frases e as pixacdes que
constituem o repertdrio visual desse espaco, ndo apenas como manifestagdes estéticas, mas
como documentos de uma vida académica que se escreve, se apaga € se reinscreve

continuamente.

3. REGISTROS DA AREA 3

3.1. PIXO, GRAFITE E INSCRICOES

A leitura das inscrigdes presentes nos espagos urbanos, sejam elas pixacdes, grafites
ou marcas espontineas, exige compreender que essas manifestacdes sdo, antes de tudo,
formas de comunicacao visual e politica, inseridas em um contexto de disputa simbolica pela
cidade e seus significados. No caso da universidade, e especialmente da Area 3 da PUC
Goias, essas praticas se transferem para o ambiente académico, onde ganham um carater
particular: tornam-se registros da presenca estudantil, da efervescéncia criativa e de uma
resisténcia simbolica contra a institucionalizacao total dos espacos.

De acordo com Marcelo Perini Peralta Cunha (2019), o pixo ¢ mais que uma expressao
estética: € um ato politico que tensiona as fronteiras entre arte e transgressao, visibilidade e
marginalizacdo. Ao escrever nos muros da cidade, o pixador inscreve sua identidade e
reivindica o direito de existir em um espaco frequentemente negado. Assim, o pixo atua como
uma linguagem de afirmacgdo, uma forma de inscrever-se na paisagem urbana e resistir a

homogeneizagao imposta pela ordem institucional.
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Em contrapartida, o grafite, historicamente associado a arte de rua e ao
reconhecimento institucional, passa a ocupar um lugar ambiguo. Enquanto o pixo ¢
criminalizado e lido como vandalismo, o grafite ¢ frequentemente cooptado por politicas
culturais e pelo mercado, adquirindo valor estético e mercadologico. Segundo Silva (2011),
essa diferenca de status revela mais sobre as estruturas de poder que regulam o espaco publico
do que sobre as proprias praticas: o grafite ¢ “aceito” porque se encaixa na logica do
espetaculo, enquanto o pixo € subversivo porque recusa a domesticagao visual da cidade.

Ao transpor essas praticas para o espago académico, observa-se que as inscri¢des da
Area 3: assinaturas, desenhos, frases, stencils e pixagdes, funcionam como marcas de
pertencimento e de resisténcia simbolica. Sdo expressdes que escapam do controle
institucional e, por isso, adquirem valor arqueologico e memorial. Sob a dtica da arqueologia
urbana, essas inscricdes podem ser interpretadas como vestigios contemporaneos, camadas
graficas que revelam a passagem de geracdes e a persisténcia de uma cultura visual informal
dentro do ambiente universitario.

Essa sobreposicdo de tragos e gestos evidencia uma memoria viva, construida pela
repeticdo e pela ocupagdo do espago. Assim como lembra Didi-Huberman (2013), as imagens
sobrevivem ao tempo e retornam como sintomas e as inscri¢des da Area 3 materializam
exatamente esse retorno: um reaparecimento simbolico da arte recalcada na histéria da
instituicdo. Nessa perspectiva, o pixo e o grafite ndo sdo apenas intervengdes visuais, mas
documentos materiais da vida académica, que dialogam com o passado artistico da antiga
Escola Goiana de Belas Artes e com o presente plural do campus.

Portanto, analisar o pixo, o grafite e outras inscri¢des sob o olhar do design e da
arqueologia urbana significa compreender a universidade como um organismo vivo, onde o
espago fisico ¢ constantemente reescrito pelos sujeitos que o habitam. Essas praticas graficas,
ainda que marginalizadas, revelam dindmicas de pertencimento, conflito e memoria,
transformando os muros e corredores em suportes de uma histéria coletiva que insiste em se

fazer visivel.

3.2. LEVANTAMENTO DE IMAGENS

Apbs compreender a parte da teoria, vamos agora analisar visualmente os pixos,
grafites e artes que estdo no nosso foco de estudo. Os registros foram separados em algumas
categorias, para fins de organizagdo e compreensdo do material, sdo elas: assinaturas,

desenhos, frases e adesivos.
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Uma das categorias mais presentes € mais curiosas, sem duvidas, ¢ a de assinaturas,
pois elas acabam chamando muito a nossa atencdo. A repeti¢do da forma em diversos lugares
da faculdade acaba criando uma certa pregnancia com a forma e logo estamos percebendo
outra e mais outra assinatura do mesmo dono. E uma forma de dizer que a pessoa passou por

ali, mas, sempre estar encontrando novas versdes comunica que a pessoa continua perto. A

seguir algumas assinaturas que se repetem pela Area 3.

Figura 4 — Assinaturas 1. Fonte: autora.

Figura 5 — Assinaturas 2. Fonte: autora.
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Figura 6 — Assinaturas 3. Fonte: autora.

A categoria “desenhos” ja ¢ autoexplicativa, composta por desenhos de todos, os tipos,
tamanhos e materiais. E interessante perceber a grande quantidade de desenhos rapidos que
tém, porém na mesma propor¢ao existem aqueles mais complexos e trabalhoso, que utilizam
até de mais de um material. Entre as matérias primas deles temos as canetinhas permanentes,

caneta posca, caneta nanquim, tinta spray etc.

Figura 7 — Desenhos. Fonte: autora.

Frases escritas @ mao chegam a falar tanto quanto um desenho, pois a caligrafia

irregular de uma escrita a proprio punho ou feitas a mao de alguma forma, carregam uma
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particularidade a mais em uma frase, ainda mais se tiver muito significado para a pessoa. A
categoria frases ¢ bem diversificada. H4 palavras de protesto, desabafos, raivas, frases
inspiradoras e at¢ algumas com um tom a mais de humor. Além da linguagem visual na parte
de escrever, também ha a linguagem verbal. A combinacdo dessas duas formas um resultado

muito interessante graficamente.

Figura 8 — Frases. Fonte: autora

Os adesivos parecem ser uma linguagem muito especifica dos estudantes de design. E
muito frequente passar pelo curso e produzir o seu proprio adesivo para ser colado no armario
da sala conhecida como “aquario”, que carrega historias de adesivos tdo antigos quanto a
propria sala. O adesivo ndo se limita a faculdade, com sua capacidade dinamica, ¢ possivel
aderir a varios lugares, ¢ uma forma muito inteligente de espalhar uma frase, marca ou ideia.

Na area 3, até no poste de transito da rua existem adesivos.
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Figura 9 — Adesivos. Fonte: autora

Apesar de diferentes, todas essas intervengodes tém algo em comum: a vontade de falar.
Dizer algo que angustia, dizer algo que acalenta ou simplesmente dizer, falar que passou por
ali. Mas acima de tudo esses registros contam histdrias e levam consigo o poder de estar ali no

cotidiano, so esperando que sejam descobertos.

4. PROJETO
4.1. INDICATIVOS DE PROJETO

Considerando o objetivo de apresentar e contextualizar as narrativas associadas a essas
intervengdes, duas possibilidades de abordagem foram inicialmente avaliadas: uma solugao
editorial e outra audiovisual. A proposta editorial contemplaria a producdo de um livro
composto por fotografias das marcas encontradas na Area 3, funcionando como um catélogo
visual. Ja a alternativa audiovisual permitiria a constru¢do de uma narrativa mais sensivel e
imersiva, articulando imagem, som e movimento para evidenciar as camadas simbolicas
presentes nesse espagco do Campus 1.

Tendo em vista o publico-alvo deste projeto, estudantes, professores e colaboradores, a
comunidade académica da PUC Goids e considerando que o consumo de conteudo
audiovisual ¢ predominante entre jovens universitarios, optou-se pela alternativa audiovisual.

Além disso, por se tratar de um projeto que busca contar historias, e aproximar as pessoas do
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lugar em que convivem diariamente, reconheceu-se que um video de maior duragdo ofereceria
melhores condi¢des para explorar todos esses elementos.

Dessa forma, o formato documental foi escolhido por sua capacidade de articular
informagdo, contexto ¢ memoria. No entanto, para torna-lo mais préximo do cotidiano e dos
habitos de consumo do publico da PUC Goids, decidiu-se incorporar o tom de “blog”, ja
utilizado de forma bem-sucedida nas redes sociais institucionais. A presenca de um estudante
da instituicdo como apresentador contribui para criar identificacdo e para aproximar o
espectador da experiéncia retratada, gerando maior engajamento com o contetido.

A partir dessas defini¢des, determinou-se que o video do projeto seria o primeiro da
série intitulada “Pare pra Olhar”. A proposta ¢ que cada video registre historias e intervengdes
de diferentes areas da universidade, expandindo a investigacdo e mantendo viva a logica de
continuidade que caracteriza a Arqueologia Urbana. O episéddio inicial tem como foco contar
as historias da Area 3, devido a suas especificidades historicas e sua forte relagio com
préaticas visuais, exploradas na fundamentacao tedrica desta pesquisa.

A execucdo desse projeto envolve diversas etapas: planejamento, roteirizagdo,
definicao de identidade visual, captacdo e edi¢do, que serdo detalhadas ao longo deste
capitulo. Mesmo nio se tratando de um produto fisico, o projeto estrategicamente ¢ também
maior que o resultado audiovisual e exige rigor metodoldgico além de atencdo aos processos,
uma vez que busca transformar observacdes teoricas e andlises visuais em um material
comunicacional capaz de registrar ¢ compartilhar memorias que compdem o cotidiano da

PUC Goias.

4.2. METODOLOGIA DE PROJETO

Como dito anteriormente, o desenvolvimento da producdo de um projeto para uma
série de videos com inspiragdo documental exige que sejam seguidas varias etapas de
preparacdo. A seguir, serdo listadas etapas que foram necessarias para cumprir com esse

desenvolvimento.

4.2.1 Definicao do Briefing

A primeira e mais importante etapa de todo projeto ¢ sempre determinar as
informacgoes base que irdo guiar todas as decisdes tomadas durante a resolucao do problema.

No caso do presente trabalho, iremos listar a seguir as principais informagdes deste projeto.
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e Publico-alvo: Comunidade universitaria da PUC Goias;

e Tipo de projeto: Video documental/blog;

e Onde sera veiculado: Canal de Youtube do projeto ou da institui¢ao;

e Formato: 1920x1080px;

e Problema: Falta de divulgagao e registro da historia da propria instituigdo em relacdo a
sua comunidade, além da desvalorizagdo das expressdes informais presentes ali como

ricas fontes de memoria;

e Necessidades do projeto: Atrair a atencao do publico-alvo, registrar e divulgar as

histérias da PUC Goids que acabam esquecidas com o passar do tempo, além de
mostrar o valor dos registros informais presentes nas areas da institui¢do como grande

fonte dessas memorias, sendo analisadas sob a dtica da arqueologia urbana.

Ao reunir essas informacgdes, estamos garantindo um foco principal ao projeto, se
torna possivel estabelecer diretrizes e torna possivel atender as necessidades mapeadas pela

problematizagao.

4.2.2 Roteiro

O roteiro ¢ uma parte fundamental do video, € ele quem vai guiar quem filma, quem
fala, o que acontece e como serd editado, nele estdo todas as falas, cenas e determinagdes a
serem seguidas. E um documento que passa por diversas modificagdes até a gravagdo, muitas
coisas ndo sao possiveis, ou até mesmo na hora da edicao algo pode mudar. Quando ha
entrevistados, como em nosso caso, sempre existem sugestoes de mudanga de perguntas ou de
falas. Porém ¢ um documento extremamente necessario para ditar o tom e ritmo de uma
produgdo audiovisual.

Neste trabalho, o roteiro foi escrito seguindo a metodologia de projeto para
desenvolvimento de videos proposta no diagrama abaixo, presente em Alves. M. M., Battaiola

A. L. & Cezarotto M. A. (2016, p. 18).
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Fatores sociais
envolvidos?

F. Etaria?
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3 Publico?

T

Objetivo?

T

Por que?
Objetivos
Para quem?
Publico

Roteiro

Personagem

Como? l

Quantos?
Tipo?
Caracteristicas?
Necessidades?
Arquetipico?

e

Tema?
Assunto?
Mensagem?
Espago?
O que? *
Definigdes Tempo?
Agbes?
Estrutura
Narrativa?
Narrativa
Ccomo? Estrutura das
cenas?
Tem *
narrador?
« Coesdo
Tem persona-
gens?

Figura 10 — Estrutura para construgdo da narrativa em animagdes educacionais. Fonte: Fonte: Alves, Battaiola e

Cezarotto, 2016, p.18.

Nesse artigo, pode-se perceber a potencialidade de unificar, em alguns esquemas como

este, as propostas de diversos autores que estudam estratégia de organiza¢do de roteiro,

indicando as informag¢des necessarias que precisam ser determinadas antes mesmo de pensar

na sequéncia de falas. A seguir temos o diagrama anterior reproduzido a mao, adaptado com

as informagoes da proposta deste projeto.
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Figura 11 — Estrutura da narrativa para projeto “Pare pra olhar”. Fonte: autora.

Segundo Lopes (2007) pontos ludicos e afetivos “podem aumentar a empatia dos
aprendizes com relacdo as praticas pedagogicas” (apud ALVES, BATTAIOLA
CEZAROTTO, 2016, p. 3). Apesar de esse ndo ser um video com um foco pedagodgico, com a
inten¢do de ensinar um conteudo académico, a proposta ¢ informativa, entdo podemos afirmar
que elementos ludicos neste video ajudardo muito na conexdo das pessoas com o conteudo.
Visando essa proposta, a presenga de uma identidade visual com linguagem “street”, o apelo
emocional com a questdo de memoria e uma figura do proprio meio académico na parte de
apresentacdo da narrativa serdo fundamentais para obter proximidade com o publico.

Com a organizacdo da proposta narrativa junto a metodologia, foi possivel

desenvolver os temas para a abordagem de um guia de gravagao, uma forma de destrinchar o

roteiro:

1. Introducio da proposta, sua apresentacio (nome do projeto)
e Me apresentar como estudante/formanda de Design Pleno na PUC GO
e Falar meu nome, Amanda Junqueira

e Falar nome do projeto
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e Dar um panorama geral sobre o que ¢

2. Passeio visual: contextualizacido da area 3 + arqueologia urbana

e Mostrar takes da area 3, com imagens dos principais locais frequentados;

e Mostrar também imagens das intervencdes presentes ali, tanto das mais discretas
quanto as mais vistas;

e Andlise gerais das intervengdes da area 3;

e Takes de pessoas e das intervengdes durante as falas.

3. Asorigens das Belas Artes (parede)
e Falar da parede do pordo que tem a pintura da Fabiola;
e Depoimento da Fabiola sobre o assunto;

e Falar da parede da cobra na oficina de papel;

4. O espaco do Design (Sérgio + Maria Jomblat + JP)

e Trazer os aspectos artisticos da Area 3 a partir das belas artes;

e Trazer depoimento do Sérgio acerca das intervencdes na oficina de papel;

e Trazer depoimento da Maria Jomblat sobre interven¢des em geral, como ex-aluna;
e Trazer depoimento do JP como ex-aluno e professor de Design. Falar do cavalete

vermelho do Seintegra.

5. Fechamento do video

e Trazer que “muita gente geralmente ndo sabe das historias”;

e Vocé ja sabia dessas historias? Ja tinha reparado nas intervengdes?

e Chamada para reparar nas historias da area, além de ficar atento aos videos das

proximas areas.

A partir dessa visualizagdo geral foi possivel organizar as falas e cenas que seriam
fundamentais para as entrevistas ou narragdes. O processo de escolha dos entrevistados se deu
durante a elaboragdo desse primeiro esqueleto de assuntos, entre organizagdes de ideias e

orientacdes de trabalho, foram determinadas quatro pessoas a serem ouvidas. S@o elas a
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Fabiola Morais, como ex-professora e pesquisadora, o Sérgio Ferreira, funcionario da PUC
Goias, como conhecedor e testemunha de diversas histérias, Maria Jomblat, como egressa do
curso de Design, e Jodo Paulo, também como egresso do curso e atual professor. A seguir,

temos o roteiro completo e editado apos revisdes e gravagdes de validagao.

Roteiro do projeto “Pare pra Olhar”

Nome: Pare pra olhar: intervengdes € memorias da PUC GO.
Formato: Documentério com tom de blog.

Apresentacdo: Amanda Junqueira, estudante de Design Pleno.
Duracao estimada: 25 minutos.

Publico: comunidade académica da PUC Goiés.

1. INTRODUCAO

Cena: Apresentadora no centro do palco de arena, entra por um lado e sai pelo outro.
Apresentadora (Amanda): “Oi, eu sou a Amanda, aluna de Design Pleno na PUC Goias, e
esse ¢ o projeto ‘Pare pra olhar’ .

Cena: imagem embaga, Amanda sai e aparece a vinheta. Take da visdo de cima do escaddo
mostrando as drvores e o teatro de arena.

Apresentadora (Amanda): Vocé ja parou pra pensar quantas historias podem estar
escondidas aqui, na Area 3 da PUC Goias?

Quantas marcas o tempo e as pessoas deixaram nesse espago sem a gente perceber?

Cena: Narradora aparece falando para a camera, durante a fala aparece “arqueologia
urbana” escrito no video. Em sequéncia, imagens de intervengoes.

Apresentadora (Amanda): Existe uma linha de pensamento que ajuda a gente a olhar pra
isso de outro jeito: a arqueologia urbana.

Ela parte da ideia de que os espagos da cidade (e no nosso caso os espacos da universidade)
sdo feitos de camadas de vivéncia, cheias de vestigios do que ja aconteceu aqui.

Essas paredes, essas intervengdes, essas marcas... sao fragmentos de memoria que contam

parte da nossa historia e do lugar em que vivemos.

32



Cena: Aparece imagem da Amanda falando para a camera.
Esse video faz parte de uma série chamada ‘Pare pra Olhar’, onde a proposta ¢ exatamente

essa: parar um pouco, observar e descobrir as histérias escondidas nas areas da PUC Goias.

Cena: take com Amanda no video e falando, mudanca de angulo da camera
Hoje, a gente comeca pela Area 3, pra mostrar intervengdes e historias que, provavelmente,

ninguém te contou. Bora?”

2. PASSEIO VISUAL

Cena: take com Amanda no video ao som de sua voz. Colocar em imagens fotos de plantas e
drvores e depois de artes.

Apresentadora (Amanda): Estamos aqui na Area 3 da PUC Goias, localizada no Setor
Universitario, em Goiania. Aqui temos pessoas dos cursos de Engenharia, Arquitetura e
Design. E um espago conhecido por suas arvores, plantas, além de muita arte espalhada por

ai... e € sobre essas expressoes artisticas que vamos falar.”

Cena: Apenas narra¢do. Mostrar plano aberto da parede pintada ao lado da sala 101B. Ir
aproximando o recorte da camera até chegar bem perto, com mao da Amanda sobre a
parede. Em seguida mostrar outras intervengoes.

Apresentadora (Amanda): “Se vocé ja andou pela Area 3, talvez tenha reparado em algo
curioso: as paredes aqui falam. Obviamente ndo de verdade, mas as camadas de tinta,
rabiscos, adesivos, frases soltas... tudo isso faz parte da historia desse lugar. Olhar pra essas
paredes com calma é quase como fazer uma escavacgao arqueoldgica, mas a diferenca € que,

em vez de escavar o chdo, a gente 1€ as marcas do tempo nas superficies.”

Cena: Apenas narra¢do. A cada descrigdo mostrar a imagem de uma intervengdo que
corresponda.

Apresentadora (Amanda): “Essas marcas nem sempre foram planejadas. Algumas nasceram
de protesto, outras de tédio, ou de um impulso criativo entre uma aula e outra. Tem gente que
chama de pichagdo, tem quem chame de bagunca... ndo que va deixar de ser, mas pra quem
observa com o olhar da arqueologia urbana, isso tudo € material simbdlico. Sdo pequenos

registros de vivéncia”.
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Cena: Close nas lixeiras e depois mostrar corredor com pinturas na parede ao lado da sala
do Aquario.

Apresentadora (Amanda): “E interessante perceber que o tempo também participa dessas
intervengdes. O sol desbota, a chuva corrdéi, alguém cobre com tinta e a historia se reescreve

em cima da anterior.”

Cena: Tour por marcas da sala do Aquario. Foco nos pilares escritos e nos adesivos no
armario. Cena final de uma sala cheia de alunos.

Apresentadora (Amanda): “Esses vestigios falam de pertencimento. Falam da vontade de
deixar algo seu num espago que também ¢ coletivo. As pessoas querem ser ouvidas!

E, quando a gente repara, percebe que o que parecia simples €, na verdade, algo cheio de

memorias.”

3. ORIGENS DA BELAS ARTES

Cena: Amanda sentada na escada falando para a camera. Ir mudando o angulo.

Apresentadora (Amanda): “Essa caracteristica da presenca artistica ¢ uma grande
particularidade dessa area. Com certeza ela recebe a influéncia da época em que aqui abrigava
uma Escola de Belas Artes. Vocé nio ouviu errado! Antes mesmo da PUC ser UCG, a nossa
querida Area 3 abrigou nada mais nada menos que a Escola Goiana de Belas Artes, cuja inica
coisa fisica mantida até hoje ¢ a antiga parede de pedra do pordo de arte, eternizada em uma

obra pela nossa ex-professora Fabiola Morais.

Perguntas para Fabiola: Fale um pouco da sua percep¢do da permanéncia da Escola de
Belas artes até hoje na institui¢ao da PUC GO.

Fale um pouco da parede do antigo “pordo de arte” como foi a experiéncia de pintar essa
parede e o que significou para vocé?

Todo designer que passou e passa por aqui com certeza ja viu a serpente da Semana do
Design, na oficina de papel. E um termo que vocé utiliza bastante em suas pesquisas, pode
explicar por que escolheu a serpente para compor aquela arte em especifico?

Vocé fala muito dessa visdo académica e metodoldgica do desenho em suas pesquisas, mas

acha que esse olhar se aplica também as intervengdes nas superficies da area 3?
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Apresentadora (Amanda): “Agora eu te pergunto: vocé ja tinha visto ou sabia algo sobre a
Escola de Belas Artes ou das artes feitas pela Fabiola? Provavelmente ndo né? Mas agora
voceé ja sabe o quanto ela, suas intervengdes e toda essa historia fazem parte da nossa atual

area 3.

4. O ESPACO DO DESIGN

Cena: Falando para a camera. Mudando angulos.

Apresentadora (Amanda): Para falar de arte e intervengdes da Area 3, ¢ inevitavel ndo citar
o curso de Design, uma graduagdo que carrega uma particularidade criativa e artistica desde
sua matriz curricular. Tudo isso é muito nitido ao observarmos os reflexos desses estudos na
comunidade académica como um todo. A seguir iremos ouvir alguns depoimentos de pessoas

que viveram e ainda vivem a arte, a area 3 ¢ o Design. Pode rodar.

Perguntas para Sérgio:

O que vocé sente e como foi ver essa parede branca se encher de arte ao logo dos anos?
Como ¢ a relagdo dos alunos com o espaco da oficina de papel?

Vocé acredita que essas paredes preenchidas de arte carregam histérias e interferem na

relagdo proxima dos alunos com esse lugar e com vocé?

Cena: Falando para a camera.

Apresentadora: “Ouvir o Sérgio ¢ quase como revisitar varias geragoes de alunos que
passaram por aqui. E um agradecimento especial para ele que ja nos salvou em diversos
trabalhos. E quando a gente fala de presenga e de memoria visual na Area 3, impossivel ndo

lembrar de pessoas que também deixaram suas marcas nesse lugar...”

Perguntas para Maria Jomblat (ex-aluna):

Andando pela érea 3 ¢ dificil ndo ver um desenho ou assinatura sua. O que vocé pode
compartilhar sobre sua relagdo artistica com os espacos desse lugar?

Isso se reflete no seu trabalho ainda hoje?

Existe algum desenho, intervengdo ou momento marcante que ficou na sua memoria?
Como vocé acha que essas marcas ajudam a contar a histéria do curso e das pessoas que

passaram por 147
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Cena: Falando para a camera.
Apresentadora: “A Majo representa bem essa conexao entre criagdo espontanea e identidade

do espago. E tem quem viveu tudo isso dos dois lados, como aluno e agora como professor...”

Perguntas para JP (professor e ex-aluno):

Quando estudava aqui, qual era a sua relagdo artistica com os espagos “em branco” da Area 3?
Agora que ¢ professor, a visao que vocé tinha mudou? Como ¢ agora?

Podemos falar que o cavalete vermelho do SEINTEGRA 2025 traz a tona essa esséncia
artistica que estamos tratando aqui?

Vocé acha que as novas geragdes de alunos ainda se conectam com essa memoria visual?

Cena: Falando para a camera.

Apresentadora: “O JP ajuda a gente a perceber como essas intervengdes ndo sao so historia,
mas continuidade. Cada geragdo deixa algo, transforma algo, e isso vai construindo a cara da
Area 3 e do proprio Design.

Quando juntamos todas essas vozes, d4 pra ver que as marcas da Area 3 ndo sdo apenas

intervengdes: elas sdo registros vivos do que somos enquanto comunidade.”

5. ENCERRAMENTO

Cena: Falando para a camera. Mudando angulos.

Apresentadora: “E ai... vocé ja tinha reparado nessas historias todas da Area 3?

Quando a gente para pra olhar, percebe que cada parede, cada intervengao, guarda um pedaco
da nossa memoria como comunidade. E esse video € s6 o comego.

A série ‘Pare pra Olhar’ ainda vai passar por outras areas da PUC Goids pra revelar historias e
detalhes que quase ninguém conhece.

Entdo fica o convite: continue acompanhando, presta aten¢ao nos caminhos que vocé faz pela

PUC e ndo perde os proximos episoddios. Nos vemos na proxima area!”

Além das orientagdes presentes no roteiro, algumas diretrizes de gravacao e producao
também foram seguidas para manter a proposta descrita no briefing. Como ¢ um video
institucional, apesar de ter uma linguagem mais informal e proxima da comunidade

académica como um todo, € necessario ter uma certa seriedade, até porque o assunto € o
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proprio espaco da PUC Goias. Como a proposta € ter esse video dentro de uma rede social
institucional ou do proprio projeto com alusdo direta a instituicdo ¢ necessario o minimo de
respeito e formalidade. S6 ndo ¢ preciso deixar de lado o tom leve e 0 bom humor, que serdo
essenciais para prender a atengdo e o interesse do publico-alvo que ¢ acostumado com o
imediatismo dos videos leves e curtos.

Outro ponto importante ¢ o foco da imagem, o enquadramento. E interessante que as
principais informacdes visuais do video se concentrem no centro mesmo, devido ao fato de
existir uma proposta de que esse video longo seja adaptado a plataformas de videos curtos,

cujo formato mobile ¢ vertical.

4.2.3 Naming

A criagdo de um nome para um projeto ndo se resume a uma etapa mecanica: trata-se
de um processo estratégico capaz de sintetizar proposito, identidade e intengdo em poucas
palavras. Esta parte apresenta o desenvolvimento do naming do projeto do video, discutindo
critérios, referéncias e escolhas que orientaram a defini¢do do nome final.

Para conseguir um norte a partir do tema do presente trabalho e do planejamento ja
elaborado previamente, foi produzido um brainstorm de palavras-chave: passeio, PUC,
historia, descobrir, origem, arqueologia, espaco, urbano, universidade, paredes, olhar e
memoria. Em seguida, foram pesquisados nomes de alguns projetos similares envolvendo
memoria e universidade para entender trabalhar com alinhamento de referéncias.

O passo seguinte foi combinar as palavras que tinham surgido do brainstorm, e
surgiram muitas opgoes ja utilizadas ou sem originalidade. Ao levar as anotagdes e geracdes
de ideia para a orientagao foi encontrado um potencial nome: Pare pra Olhar, que foi a
juncao ideal de palavras, de uma maneira simples, mas precisa, mostrando claramente a

inten¢do do projeto.
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Figura 12 — Anotacdes processo de naming. Fonte: autora

4.2.4 Identidade visual

A identidade visual em um projeto audiovisual também ¢ de extrema importancia, ja
que além de estar presente nos elementos que aparecerdo durante os frames, ela ajuda a contar
a historia com tipografias, cores e texturas que transmitem o tom presente na narrativa.

Foram utilizados muitos elementos que remetem a arte de rua, mas principalmente as
intervengdes informais presentes na Area 3, utilizando tipografias que remetem a fontes de
cartaz, outras que remetem a letras escritas a mao, desenhos mais organicos para composi¢ao
e texturas de papéis, remetendo a lambes e adesivos.

Antes da producdo foram feitas pesquisas de similares que originaram um painel

semantico.
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Figura 13 — Painel semantico para identidade visual. Fonte: autora.

Aqui podemos ver a forte presenca de grafismos misturados com letras blocadas e
fontes mais informais, remetendo a anotag¢des de caderno e aos desenhos e frases escritos nas
paredes da area 3. Além de inscrigdes, temos também lambes e adesivos presentes nas
paredes, e trazer referéncias disso nas texturas era imprescindivel. Logo, temos mais um

painel, que acabou servindo de referéncia também para a produg@o da vinheta do video.
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Figura 14 — Painel semantico para textura e cartaz. Fonte: autora.



Continuando nessa linha de painéis, foi elaborado um ultimo, mas dessa vez com fotos

da propria area 3, a fim de ajudar a determinar a paleta de cores da marca.

Figura 15 — Painel semantico para paleta de cores. Fonte: autora.
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Extraia paletas de cores e gradientes de suas imagens favoritas

O Adobe Color permite extrair uma incrivel paleta de qualquer imagem
que vocé escolher. Basta arrastar e soltar uma imagem e uma paleta de
cores serd gerada automaticamente.

Mova os discos de cores na imagem para ajustar a paleta. Depois, salve-a
em uma biblioteca da Creative Cloud.

#73263A  #384001  #D9BEO4  #734002  #F2F2F2

Figura 16 — Site de paleta de cores. Fonte: autora.

A partir do painel de fotos montado com as imagens tiradas da area 3, utilizei o site
Adobe Color para identificar cores que fossem predominantes no local e pudessem ser
utilizadas em conjunto. Nessa op¢do com tons mais “profundos”, com ja diz o site, foi
identificada uma boa proposta com cores mais fortes e terrosas, que potencialmente
transmitiriam essa aura de nostalgia, memoria e identidade propostas pela identidade visual.

As tipografias selecionadas foram a Futura PT Condensed para titulos, remetendo a
fontes de cartazes antigos, a Catflower para destaques e subtitulos, trazendo uma proposta
mais descontraida de “feito a mao”, além da Infer para textos corridos, que traz esse conforto
e equilibrio para essas duas fontes mais impactantes.

A logo em si traz uma proposta bem street e descontraida. O “PARA” em maiusculo e
avermelhado remetem aos sinais de “pare” e chama a atencao, convidando a olhar. O restante
dos elementos em amarelo traz um tom secundario, mas guardam os maiores detalhes se parar
pra observar, como “r’” ao contrario na palavra “pra” e o olho formado na letra “0” da palavra

“olhar”. Esse jogo remete ao que o proprio projeto busca mostrar, a atengao aos detalhes.

Temos a variacao horizontal e vertical da logo, podendo estar com e sem a tagline.
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intervencdes e memorias
da PUC GO

Figura 17 — Variacdo de logo. Fonte: autora.
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Figura 18 — Paleta de cores e tipografia. Fonte: autora.
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Figura 19 — Elementos de apoio. Fonte: autora.

A partir da identidade visual pronta, foram produzidos também alguns elementos que

entraram na edi¢ao do video.

Sérgio

artes manuais, 0 " idas” da Area 3

Joiio Paulo (JP)

Egresso e professor do curso de Design da PUC GO

L]
: Amanda Junqueira
Maria Jomblat i s
Egressa do curso de Design da PUC GO

Fabiola Morais

Ex-professora de arquitetura e design da PUC GO

03 - Prancheta 3

01 - Pranc® 02 - Francheta 2
_ FundadoresidalEGBA)
Frei Confaloni  Gustav Ritter  D. J. Oliveira
Puinel e poraa 1At Clasdo B Clober Cowrert

JiserpenteldolDesign

intervenccesinas/paredes

Escolalde|Belas]Artes)

Figura 20 — Elementos de composigao para video. Fonte: autora.
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Como outro tipo de desmembramento foi feito também um cartaz, utilizado para a
produgdo da vinheta que abre os videos da série. Nele foram utilizados vérios elementos e
cores da marca, além da textura de papel que faz parte da proposta de significado remetendo a

grande quantidade de lambes também presente na linguagem de intervencao utilizada.

intervencoes e memori
? da Pu@

Figura 21 — Cartaz do projeto Pare pra Olhar. Fonte: autora.

Com a defini¢do da identidade visual, consolidam-se os elementos que sustentam a
comunicagdo do projeto. Cada escolha, da paleta cromatica a tipografia, passando pelos
desdobramentos graficos, foi orientada pelos valores e propdsitos estabelecidos. Assim, a

identidade visual final oferece coeréncia, reconhecimento e unidade as aplicagdes futuras.

4.2.5 Gravacoes

Com o objetivo de ter o melhor resultado com os equipamentos ao alcance, utilizamos
para captagdo das imagens um tripé, um kit com 2 microfones lapela e um celular modelo

Iphone 13. As imagens foram registradas na qualidade 4K com a ajuda do aplicativo de
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captagdo Final Cut Camera, que permite ajustar configuracdes de camera avancados,
mantendo uma qualidade muito boa de imagem e som. Para a finalizacdo foi utilizado o
aplicativo de edicao de video CapCut.

Comegamos com as gravagdes dos entrevistados que poderiam se encontrar
pessoalmente para a gravacdo, que eram o Sérgio e o Jodo Paulo. Ambas as captagdes
aconteceram na oficina de papel. O projeto foi apresentado para cada um, as perguntas foram
enviadas previamente e no dia da gravag¢do o entrevistado j& estava ciente de tudo que iria
acontecer. Cada um deles tinha um elemento que fazia parte ali do seu trabalho: o Sérgio com
a guilhotina de papel e o banner de medidas, e o professor JP com a garra e prancheta de

serigrafia
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<29
I

Figura 22 — Sérgio em um take do video. Fonte: autora.
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Figura 23 — Jodo Paulo em um take do video. Fonte: autora.

Os entrevistados que ndo conseguiram realizar a pesquisa presencialmente, realizaram
de forma remota, seja por meio de gravacao da tela da videochamada, como foi o caso da ex-
professora Fabiola Morais, seja por gravacdo de video do proprio participante, como foi o
caso da egressa Maria Jomblat. A parte da Fabiola, inclusive, precisou de uma moldura para a
adaptacdo do formato que foi gravado o conteudo, que ficaria com pouca qualidade caso fosse

ampliado para preencher a tela inteira.

euimagiho que nao queridizer que nao desapareceu

assim

Figura 24 — Fabiola em um take do video. Fonte: autora
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Figura 25 — Maria em um take do video. Fonte: autora
Em paralelo com a produg¢do dos contetdos das entrevistas, estava acontecendo
também a gravacdo da parte da apresentadora, que precisou de varios dias para poder
posicionar a camera, decorar as falas e gravar tudo. Além disso tiveram também as captagdes
das imagens que aparecem durante as falas. No inicio o que ja havia sido captado era
suficiente, mas com o decorrer das entrevistas e as falas que foram surgindo dos
entrevistados, foram necessarias mais algumas capta¢des de espacos da Area 3, e assim foi

feito.

S

-estamos aqui na,G Goias

Figura 26 — Take do video Captagdo do espaco. Fonte: autora
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Outro material produzido também com a captacdo simultdnea nesse processo, foi a
elaboragdo do material da vinheta. Na se¢do da identidade visual foi mostrado o cartaz
utilizado, e para fazer uma transicdo bem no estilo do video e da identidade visual, a proposta
cumprida foi a de simular a colagem de um cartaz na parede e depois a retirada dele,
mostrando a efemeridade das intervengdes artisticas com as quais estamos trabalhando. A
transi¢do se dava com a sucessdo do mesmo cartaz em diferentes paredes da area 3, e assim

foi feito, colocando a mudanca de cartaz na batida da musica da vinheta.

Figura 27 — Take vinheta cartaz sendo colado. Fonte: autora
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Figura 28 — Take vinheta cartaz ja colado. Fonte: autora

O processo de captagdo e edicao se revelou algo bastante desafiador, mas também
enriquecedor. O manuseio e coeréncia de tantas informagdes importantes para um unico fim,
que era seguir a proposta do roteiro, foi um caminho de bastante aprendizado, mas que correu
bem até o final.

O contato com tantas historias e pessoas foi muito gratificante. A troca durante as
entrevistas contribuiu tanto para o trabalho como para quem o produzia, pois estava ali em

pratica a proposta de todo o projeto: fazer com que as histérias fossem conhecidas.

4.2.6 Video

O video final, j& com vinhetas e transi¢des, resultou num produto audiovisual com a
duragdo de cerca de 23 minutos. Como se trata de uma produ¢ao documental, apesar do tom e
conducao de blog, ja era previsto que seria veiculado no Youtube, podendo estar tanto na
conta institucional da PUC Goias como em uma conta criada para o proprio projeto.

A proposta ¢ que o projeto “Pare pra olhar: intervengdes e memorias da PUC GO” se
desenvolva como uma série de videos que revelem as historias e memorias de cada area
existente. Os episodios seriam produzidos e publicados continuamente no YouTube. Como
estratégia de divulgagdo, o video principal, em formato longo, poderia ser desdobrado em
versdes menores, como pilulas e trailers, para serem postados nas redes sociais e alcangarem
um publico maior, especialmente considerando que o publico-alvo utiliza intensamente
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plataformas como o Instagram. Além disso, poderiam ser criados materiais de divulgacao
dentro do proprio YouTube, utilizando recursos como o Shorts.
E possivel acessar o primeiro episddio da série, que fala sobre a drea 3 e que ¢ produto

deste trabalho, pelo qr code ou link seguir:

https://drive.google.com/drive/folders/1G9Z1a20cJu4S-
ir8 VhOx2hUwvOwHV0es?usp=sharing

5 CONCLUSAO

Ao longo deste trabalho, foi possivel perceber que a Area 3 da PUC Goias ndo é
apenas um conjunto de salas, corredores e espagos de circulagdo, mas um territorio carregado
de significados construidos por quem vive ali diariamente. As intervengdes visuais que
ocupam suas superficies e que muitas vezes sdo vistas como simples rabiscos ou agdes
passageiras, revelaram-se, a partir desta pesquisa, como manifestagdes importantes da
vivéncia académica, carregando camadas de historia que ndo estdo nos arquivos oficiais da
instituigao.

A analise tedrica e o estudo de campo mostraram que essas marcas, apesar de sua
aparente simplicidade, desempenham um papel simbolico fundamental na constituigdo da
memoria ¢ da identidade coletiva do espago. Ao observa-las mais atentamente, tornou-se
evidente que elas dialogam tanto com o passado artistico da universidade, especialmente com
a antiga Escola Goiana de Belas Artes, quanto com as praticas cotidianas dos estudantes
atuais. A permanéncia do desenho como linguagem, a espontaneidade criativa e a necessidade

de expressar presenca ou sentimento encontram nessas paredes um espacgo de ressonancia.
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O processo metodologico adotado, que envolveu levantamento fotografico, revisdao
tedrica, entrevistas e analises visuais, possibilitou compreender as intervengdes nao s6 como
objetos de estudo, mas como pontos de encontro entre historia, afeto e experiéncia. A
diversidade de registros identificados reforca que cada marca carrega intengdes diferentes:
algumas s3o mais intimas, outras contestadoras, outras simplesmente brincalhonas. Todas,
porém, ajudam a compor um retrato mais real e humano da vida universitaria.

A produgao do projeto audiovisual “Pare pra Olhar” foi um momento importante dessa
investigacdo. Conseguir traduzir o conteudo académico para uma linguagem acessivel e
envolvente permitiu ampliar o alcance da pesquisa e mostrar que essas histérias merecem ser
vistas e preservadas. O video se tornou ndo apenas um produto, mas uma forma de devolver a
comunidade académica um olhar mais atento e sensivel sobre o lugar que ocupa.

Diante disso, este trabalho evidencia que a memoria institucional também se faz
através do informal. Valorizar essas intervencdes cotidianas ¢ reconhecer que a universidade ¢
construida diariamente por gestos pequenos, mas cheios de significado.

Por fim, fica claro que existe um grande campo para estudos futuros, seja aprofundando
analises em outras areas da PUC, seja investigando novas linguagens de intervencao ou
ampliando o projeto audiovisual. A memoria que se inscreve nos muros ainda tem muito a

contar, basta parar para olhar.
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RESOLUCAO n° 038/2020 - CEPE

ANEXO I

APENDICE ao TCC

Termo de autorizacdo de publicacdo de producio académica

O estudante Amanda Junqueira Mello de Lima do Curso de Design Pleno, matricula
2022.1.0042.0029-7 , telefone: (62)99819-7238 , e-mail
amandajunqueiral 712(@gmail.com , na qualidade de titular dos direitos autorais, em
consonancia com a Lei n°® 9.610/98 (Lei dos Direitos do Autor), autoriza a Pontificia
Universidade Catolica de Goias (PUC Goiés) a disponibilizar o Trabalho de Conclusao
de Curso intitulado Memoéria e Identidade Académica: Pixa¢des na Area 3 da PUC
Goias Sob a Otica da Arqueologia Urbana, gratuitamente, sem ressarcimento dos
direitos autorais, por 5 (cinco) anos, conforme permissoes do documento, em meio
eletronico, na rede mundial de computadores, no formato especificado (Texto(PDF);
Imagem (GIF ou JPEG); Som (WAVE, MPEG, AIFF, SND); Video (MPEG, MWV,
AVI, QT); outros, especificos da area; para fins de leitura e/ou impressao pela internet,
a titulo de divulgagdo da produgdo cientifica gerada nos cursos de graduagdao da PUC

Goias.

Goiania, 20 de setembro de 2025.

Documento assinado digitalmente

“b AMANDA JUNQUEIRA MELLO DE LIMA
g Data: 20/09/2025 17:04:56-0300

Verifique em https://validar.iti.gov.br

Assinatura do autor:

Nome completo do autor: Amanda Junqueira Mello de Lima.

Assinatura do professor-orientador:
Nome completo do professor-orientador:

Escola Politécnica e de Artes - September de 2025
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